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MOTTO 
 
Berangkat dengan penuh keyakinan 
Berjalan dengan penuh keikhlasan 
Istiqomah dalam menghadapi cobaan 
 
Man jadda wajada 
“Barangsiapa yang bersungguh-sungguh, dia (akan) mendapatkan” 
 
“Barang siapa yang menjadikan mudah urusan oranglain, pasti Allah akan 
memudahkannya di dunia dan akhirat” (HR. Muslim) 
 
“Hai orang-orang yang beriman, jadikanlah sabar dan shalatmu sebaai 
penolongmu, sesungguhnya Allah beserta orang-orang yang sabar” (Al-
Baqarah:153) 
 
“Sepintar-pintarnya orang, jika dia tidak menulis,  
maka ia akan hilang dari masyarakat dan sejarah” (Pramoedya Ananta Toer)
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Penelitian ini merupakan penelitian jenis Research and Development 
(R&D) yang bertujuan untuk mengembangkan produk multimedia pembelajaran 
Hereditas untuk mendukung pemahaman para siswa terhadap materi Hereditas. 
Adapun penulis menggunakan sistem pengembangan media pembelajaran model 
ADDIE (Analysis, Design, Development, Implementation, and Evaluation). 
Pengembangan media diawali dengan pembuatan konsep yang berupa flowchart 
dan storybard, kemudian direalisasikan  ke dalam authoring tool Adobe Flash CS 
5 menggunakan actionscript 2.0 dan didukung dengan Adobe Photoshop CS 5, 
serta Text Edit. Produk multimedia ini membantu para siswa memahami “Hukum 
Mendel I, II dan Golongan Darah”.  
Penelitian ini bertujuan untuk menunjukkan 1.) bagaimana proses 
mengembangkan produk multimedia sebagai media pembelajaran topik Hereditas 
di SMA, dan 2.) bagaimana menguji kelayakan dari media pembelajaran 
multimedia tersebut. Pengujian media pembelajaran meliputi validasi oleh para 
ahli materi dan ahli media yang dilakukan secara berkesinambungan hingga pada 
akhirnya media dinyatakan valid.  
Setelah dinyatakan valid media pembelajaran hereditas diterapkan pada 
keadaan yang sebenarnya  di SMA Negeri 1 Kasihan dengan 40 orang siswa 
sebagai user. Siswa diminta untuk memberikan penilaian dan komentar terhadap 
media pembelajaran yang telah digunakan pada lembar angket. Kelayakan media 
pembelajaran berdasarkan penilaian para ahli media yaitu 4,50 dengan kategori 
sangat layak, penilaian oleh ahli materi 4,28 dengan kategori layak, dan penilaian 
oleh siswa diperoleh nilai 4,34 dengan kategori sangat layak. Sehingga, produk 
multimedia yang diciptakan dari penelitian ini mampu digunakan sebagai sarana 
pendukung pembelajaran Hereditas di SMAN 1 Kasihan, Bantul. 










This research is a type of Research and Development (R & D) which aims 
to develop multimedia products Heredity learning to support the students 
understanding of the material Heredity. The author chooses a model of ADDIE 
(Analysis, Design, Development, Implementation, and Evaluation) to develop the 
multimedia product. It begins with creating concept of flowchart and storybard, 
then it is realized into authoring tool Adobe Flash CS 5 by using actionscript 2.0 
and supporting with Adobe Photoshop CS 5, and Text Edit. The multimedia 
product of Heredity aims to help the students to understand “Theory Mendel I, II, 
and Blood Types”.  
This research focuses on 1.) How the process to develop multimedia 
product that benefit high schools student’s understanding toward Heredity, and 2.) 
The feasibility study of this multimedia product. The feasibility study of 
multimedia product of Heredity involves the test from the expert and the users. It 
runs continuously until it results the score of valid.  
Moreover, the multimedia product is used by 40 students of SMAN 1 
Kasihan in order to test the function to support the sub-subject of Heredity. They 
are requested to give comments to the paper that is served by the author. Finally, 
the multimedia product got a validity score 4,50 from the IT experts, 4,28 from 
the teachers, and 4,34 from the students as the user. Therefore, the multimedia 
product of Heredity is able to be used as supporting learning instrument of the 
subject of Biology in SMAN 1 Kasihan, Bantul. 
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A. Latar Belakang 
Idealisme keberhasilan pendidikan adalah mampu menciptakan generasi 
penerus yang dapat dibanggakan dan mencitrakan kejayaan bangsa. Hal tersebut 
sesuai dengan visi pendidikan nasional Indonesia pada Pasal 3 UU Nomor 20 
Tahun 2003 yang berbunyi “Pendidikan Nasional harus mengembangkan 
kemampuan dan membentuk watak serta peradaban bangsa yang bermartabat 
dalam rangka mencerdaskan bangsa, bertujuan untuk berkembangnya potensi 
peserta didik agar menjadi manusia beriman dan bertaqwa kepada Tuhan Yang 
Maha Esa, berakhlak mulia, sehat, berilmu, cakap, kreatif, mandiri dan menjadi 
warga negara yang demokratis serta bertanggungjawab.” Adapun misi pendidikan 
nasional Indonesia adalah, “Mewujudkan pendidikan yang mampu membangun 
insan Indonesia cerdas dan kompetetif, yang berkeadilan, bermutu, dan relevan 
dengan kebutuhan masyarakat lokal dan global” (Renstra Depdiknas, 2005).  
Sejalan dengan perkembangan pendidikan di Indonesia, berbagai metode 
dan kurikulum pembelajaran dirancang dan disempurnakan setiap tahunnya oleh 
Kementrian Pendidikan Nasional demi meningkatkan kualitas pendidikan. Setiap 
sekolah juga perlu turut serta mengembangkan berbagai metode belajar dan 
pengajaran. Salah satu sekolah yang masih perlu mengembangkan  metode 
tersebut adalah SMA Negeri 1 Kasihan Bantul, karena berdasarkan hasil observasi 
yang dilakukan penulis menyatakan bahwa kegiatan belajar mengajar pada mata 
	  	   2	  
pelajaran Biologi masih menggunakan metode konvensional, khususnya pokok 
bahasan Hereditas.  
Hereditas adalah sub pokok bahasan yang memuat tentang pewarisan sifat 
genetika makhluk hidup kepada keturunannya. Materi tersebut tidaklah mudah 
dipelajari tanpa adanya gambaran atau ilustrasi sebagai objek pembelajaran yang 
memudahkan pemahaman siswa. Oleh karena itu perlu adanya suatu media 
pembelajaran yang mendukung materi tersebut. 
Salah satu jenis media yang dapat digunakan dalam proses pembelajaran 
adalah media audio visual. Melalui media ini informasi dapat diterima dari 
gambar yang dapat dipandang serta suara yang dapat didengar. Media ini dapat 
digunakan sebagai penyampaian fakta awal yang lengkap dan dapat pula dipakai 
sebagai penguatan. Media audio visual dapat dikembangkan menjadi lebih 
menarik dengan menggunakan authoring tool yang mendukung, sehingga 
menghasikan program-program multimedia yang menunjang proses pembelajaran 
siswa. Multimedia dalam fungsinya telah memberikan banyak kemudahan dalam 
kegiatan belajar mengajar.  
Berdasarkan permasalahan di atas maka penulis tertarik untuk melakukan 
penelitian dengan judul PRODUK MULTIMEDIA SEBAGAI MEDIA 
BELAJAR BIOLOGI TINGKAT SMA POKOK BAHASAN HEREDITAS 
“HUKUM MENDEL I, II & GOLONGAN DARAH”. Pada penelitian ini 
pembuatan produk multimedia tersebut menggunakan authoring tool Adobe Flash 
CS 5. Produk multimedia ini diharapkan dapat membantu siswa dalam memahami 
materi pembelajaran dan sebagai alat bantu mengajar guru khususnya pokok 
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bahasan Hereditas pada pelajaran Biologi di tingkat Sekolah Menengah Atas 
(SMA). 
 
B. Identifikasi Masalah 
1. Pembelajaran Biologi tidak selalu memungkinkan siswa menemukan objek 
pembelajaran secara langsung sehingga diperlukan media pembelajaran guna 
membantu pemahaman siswa. 
2. Pembelajaran di sekolah masih bersifat konvensional.  
3. Belum ada media pembelajaran berbasis multimedia untuk materi hereditas 
khususnya “Hukum Mendel I, II dan Golongan Darah” di SMA Negeri 1 
Kasihan. 
 
C. Batasan Masalah 
Berdasarkan beberapa permasalahan yang telah diuraikan pada identifikasi  
masalah di atas, maka permasalahan dibatasi pada beberapa hal di bawah ini: 
1. Materi yang dimuat dalam media pembelajaran adalah Hukum Mendel I, II, 
dan Golongan Darah. 
2. Penelitian dilakukan untuk mengetahui kelayakan dari media pembelajaran 
yang dikembangkan, tidak dilakukan pengujian bagaimana pengaruh media 
pembelajaran terhadap hasil belajar siswa. 
3. Hasil akhir penelitian adalah produk multimedia berupa media pembelajaran 
Hereditas. 
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D. Rumusan Masalah 
Dari latar belakang masalah, identifikasi masalah, dan batasan masalah, 
maka dapat dirumuskan permasalahan:  
1. Bagaimana mengembangkan sebuah produk multimedia pembelajaran 
Biologi Pokok Bahasan Hereditas “Hukum Mendel I, II dan Golongan 
Darah” sebagai media belajar siswa SMA kelas XII? 
2. Bagaimana kelayakan media pembelajaran Biologi Pokok Bahasan Hereditas 
“Hukum Mendel I, II dan Golongan Darah” sebagai media belajar siswa 
SMA kelas XII? 
 
E. Tujuan 
1. Merancang dan membuat media pembelajaran sebagai sarana belajar 
Hereditas dengan Adobe Flash CS 5. 
2. Menguji kelayakan dari media pembelajaran hereditas. 
 
F. Manfaat  
       Hasil penelitian ini diharapkan dapat bermanfaat bagi: 
1. Siswa 
a. Membantu siswa dalam memahami materi hereditas. 
b. Memberikan sarana  belajar mandiri untuk siswa. 
c. Memotivasi siswa dalam belajar hereditas. 
2. Guru 
a. Membantu guru dalam penyampaian bahan ajar tentang materi hereditas. 
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b. Memberikan referensi media pembelajaran yang menrik, praktis, dan 
fleksibel. 
3. Sekolah 
a. Memotivasi sekolah untuk meningkatkan pemanfaatan teknologi informasi 
dan multimedia dalam pembelajaran. 










A. Kajian Teori 
1. Definisi Media Pembelajaran 
Kata media berasal dari bahasa Latin, yang merupakan bentuk jamak dari 
kata medium. Secara harafiah, media berarti perantara (Dina Indriana, 2011:13). 
Menurut Kamus Besar Bahasa Indonesia (KBBI), media diartikan sebagai alat, 
sarana, perantara, atau penghubung. Istilah media dapat diartikan sebagai segala 
sesuatu yang menjadi perantara atau penyampai informasi dari pengirim kepada 
penerima. Sedangkan media pembelajaran/pengajaran menurut Leslie J. Briggs 
(1979) dalam Dina Indriana (2011:14), adalah alat-alat fisik untuk menyampaikan 
materi pelajaran dalam bentuk buku, film, rekaman video, dan lain sebagainya. 
2. Ciri-ciri Media Pembelajaran 
Gerlach & Ely (1971) dalam Azhar Arsyad (2006:12-14) mengemukakan 
tiga ciri media yang merupakan petunjuk mengapa media digunakan dan apa-apa 
saja yang dapat dilakukan oleh media yang mungkin guru tidak mampu (atau 
kurang efisien) melakukannya, antara lain: 
a. Ciri Fiksatif (Fixative Property) 
Ciri ini menggambarkan kemampuan media merekam, menyimpan, 
melestarikan, dan merekonstruksi suatu peristiwa atau objek. Dengan 
ciri fiksatif, media memungkinkan suatu rekaman kejadian atau objek 
yang terjadi pada satu waktu tertentu ditransportasikan tanpa mengenal 
waktu. 
b. Ciri Manipulatif (Manipulative Property) 
Transformasi suatu kejadian atau objek dimungkinkan karena media 
memiliki ciri manipulatif. Kejadian yang memakan waktu berhari-hari 
dapat disajikan kepada siswa dalam waktu dua atau tiga menit dengan 
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teknik pengambilan gambar time-lapse recording. Suatu kejadian dapat 
dipercepat dan dapat juga diperlambat pada saat menayangkan kembali 
hasil suatu rekaman video. 
c. Ciri Distributif (Distributive Property) 
Ciri distributif dari media memungkinkan suatu objek atau kejadian 
ditransformasikan melalui ruang, dan secara bersamaan kejadian 
tersebut disajikan kepada sejumlah besar siswa dengan stimulus 
pengalaman yang relatif sama mengenai kejadian itu.  
 
3. Fungsi Media Pembelajaran 
Hamalik (1986) dalam Azhar Arsyad (2006:15) mengemukakan bahwa 
pemakaian media pembelajaran dalam proses belajar mengajar memiliki fungsi 
sebagai berikut: 
a. Membangkitkan keinginan dan minat yang baru, 
b. Membangkitkan motivasi dan rangsangan kegiatan belajar, 
c. Membawa pengaruh-pengaruh psikologis terhadap siswa. 
4. Manfaat Media Pembelajaran 
Secara umum, manfaat media dalam proses pembelajaran adalah 
memperlancar interaksi antara guru dan siswa sehingga kegiatan pembelajaran 
akan lebih efektif dan efisien. Tetapi secara khusus ada beberapa manfaat media 
yang lebih rinci. Kemp dan Dayton (1985: 3-4) dalam Azhar Arsyad (2006: 21-
23) mengidentifikasikan beberapa manfaat media dalam pembelajaran yaitu: 
a. Penyampaian materi pelajaran dapat diseragamkan, 
b. Proses pembelajaran menjadi lebih jelas dan menarik, 
c. Proses pembelajaran menjadi lebih interaktif, 
d. Efisiensi dalam waktu dan tenaga, 
e. Meningkatkan kualitas hasil belajar siswa, 
f. Media memungkinkan proses belajar dapat dilakukan di mana saja dan 
kapan saja, 
g. Media dapat menumbuhkan sikap positif siswa terhadap materi dan 
proses belajar, 
h. Mengubah peran guru ke arah yang lebih positif dan produktif. 
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5. Kriteria Kualitas Media Pembelajaran 
Kriteria penilaian kualitas media pembelajaran menurut Walker & Hess 
(1984:206) yang dikutip oleh Azhar Arsyad (2006:175-176) adalah sebagai 
berikut: 







7) Kesesuaian dengan situasi siswa 
b. Kualitas instruksional 
1) Memberikan kesempatan belajar 
2) Memberikan bantuan belajar 
3) Kualitas memotivasi 
4) Fleksibelitas instruksionalnya 
5) Kualitas tes dan penilaiannya 
6) Dapat memberi dampak bagi siswa 
7) Dapat membawa dampak bagi guru dan pembelajarnya 
c. Kualitas teknis 
1) Keterbacaan 
2) Mudah digunakan 
3) Kualitas tampilan/tayangan 
4) Kualitas penanganan jawaban 
5) Kualitas pengelolaaan programnya 
6) Kualitas pendokumentasiannya 
 
6. Jenis-jenis Media Pembelajaran 
Dina Indriana (2011 : 55-56) dalam bukunya yang berjudul “Ragam Alat 
Bantu Media Pengajaran”, mengklasifikasikan media pengajaran sebagai berikut: 
a. grafis, bahan cetak, dan gambar diam, 
b. media proyeksi diam, 
c. media audio, 
d. media gambar hidup/film, 
e. media tekevisi, dan, 
f. multimedia. 
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Peneliti memilih multimedia untuk dikembangkan sebagai obyek dalam 
penelitian ini.  
7. Definisi Multimedia 
Menurut Turban, dkk (2002), multimedia adalah kombinasi dari paling 
sedikit dua media input atau output dari data, media dapat audio (suara, musik), 
animasi, video, teks, grafik dan gambar. Multimedia terdiri dari beberapa elemen, 
antara lain: 
a. Text 
Tulisan adalah dasar dari semua aplikasi mulltimedia yang akan kita 
buat. Penggunaan berbagai macam gaya, font dan warna dari tulisan 
dapat dipakai untuk menonjolkan tema tertentu. 
b. Images 
Melihat sebuah gambar dari sebuah obyek dapat memberikan dampak 
yang lebih besar jika dibandingkan dengan hanya membacanya, 
misalnya sebuah karya seni lukis, seni grafis, karya fotografi atau 
gambar dari video. 
c. Movies / Video 
Dengan menggunakan gambar hidup, kita dapat memberikan sebuah 
presentasi menjadi lebih menarik, kaya dan hidup. 
d. Animation 
Dalam Multimedia, animasi merupakan penggunaan komputer untuk 
menciptakan gerak pada layar. 
e. Sound / Audio 
PC multimedia tanpa adanya bunyi hanya akan disebut unimedia, bukan 
multimedia. 
f. User Control / Interactivity 
 
8. Karakteristik Multimedia Pembelajaran 
Multimedia pembelajaran seyogyanya memenuhi beberapa kriteria umum 
seperti yang dikutip dari Kurniasih (2011) sebagai berikut: 
a. Memiliki lebih dari satu media yang konvergen, misalnya  
menggabungkan unsur audio dan visual. 
b. Bersifat interaktif, dalam pengertian memiliki kemampuan untuk 
mengakomodasi respon pengguna. 
c. Bersifat mandiri, dalam pengertian memberi kemudahan dan 
kelengkapan isi sedemikian rupa sehingga pengguna bisa menggunakan 
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tanpa bimbingan orang lain. 
 
9. Definisi Hereditas 
Hereditas berarti penurunan sifat-sifat genetik dari makhluk hidup kepada 
keturunannya. Ilmu yang mempelajari hereditas disebut genetika. Teori pewarisan 
sifat atau hukum-hukum hereditas pertama kali dicetuskan oleh Gregor Johann 
Mendel (1822-1884). Mendel berpendapat bahwa sifat-sifat dapat diturunkan dari 
generasi ke generasi melalui faktor penentu. 
Teori Mendel yang terkenal adalah Hukum Mendel I dan Hukum Mendel 
II. Teori ini menjadi rumus dasar dalam menjelaskan proses persilangan 
penurunan sifat orangtua kepada anak dan juga sebagai dasar pewarisan golongan 
darah. Oleh karena itu peneliti membatasi materi yang diangkat dalam media 
penelitian ini pada Hukum Mendel I, Hukum Mendel II, dan Golongan Darah. 
Hereditas merupakan salah satu pokok bahasan dalam mata pelajaran Biologi 
yang diberikan  pada siswa kelas XII SMA semester 1. 
 
B. Kerangka Berpikir 
Tahapan yang akan digunakan dalam penelitian ini adalah pedekatan 
tahapan pengembangan ADDIE, Dick and Carey. Secara umum pengembangan 
pembelajaran terdiri dari beberapa kelompok aktifitas seperti Analysis - Design - 
Development - Implementation - Evaluation (Dick and Carey, 2001). 
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Gambar 1. Kerangka Berpikir 
 
C. Penelitian Relevan 
Skripsi oleh Dwi Purwantiningsih (2011) yang menempuh Program Studi 
Pendidikan IPA Universitas Negeri Yogyakarta dengan judul 
PENGEMBANGAN CD PEMBELAJARAN IPA TERPADU BERBASIS 
KARAKTER DENGAN MACROMEDIA DIRECTOR MX BERTEMA “AIR 
DALAM KEHIDUPAN” UNTUK SISWA KELAS VII SMP/MTs. dapat 
disimpulkan  bahwa berdasarkan hasil analisis data penelitian dan pengembangan 
CD Pembelajaran IPA Terpadu Berbasis Karakter bertema Air dalam Kehidupan 
telah berhasil dikembangkan dengan prinsip-prinsip penelitian pengembangan, 
yaitu melalui tahap: penelitian dan pengumpulan data, perencanaan, 
pengembangan produk, uji coba produk, dan diseminasi. Berdasarkan hasil 
validasi ahli, penilaian guru, dan siswa CD Pembelajaran IPA Terpadu Berbasis 
Karakter bertema Air dalam Kehidupan layak digunakan dalam proses 
pembelajaran. 




A. Desain Penelitian 
Metode penelitian yang digunakan dalam penelitian ini adalah metode 
Penelitian dan Pengembangan (Research and Development), merupakan metode 
penelitian yang digunakan untuk membuat atau menghasilkan produk hingga 
menguji keefektifan produk tersebut (Sugiono, 2009:311). Tahapan penelitian dan 
pengembangan yang digunakan dalam penelitian ini dimodifikasi dari model 
ADDIE (Analysis, Design, Development, Implementation, and Evaluation) yang 
dikembangkan oleh Dick dan Carry dalam Mulyatiningsih (2012). Hasil penelitian 
pengembangan ini berupa sebuah produk multimedia pembelajaran Hereditas 
yang sangat layak untuk digunakan sebagai alat bantu dalam kegiatan belajar 
mengajar di sekolah maupun sebagai media belajar mandiri. Berbagai tahapan 



























Uji Coba Media 
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1. Analysis (analisis), diawali dengan melakukan observasi ke sekolah guna 
mendapatkan informasi, serta menganalisis hal-hal yang dibutuhkan dalam 
kegiatan penelitian, meliputi: 
a. Analisis Kompetensi 
Pada tahap ini peneliti melakukan analisis terhadap kurikulum yang 
digunakan di sekolah, memahami dan mengukur tingkat kedalaman kompetensi. 
b. Analisis Karakteristik Peserta Didik 
Peneliti memahami kondisi peserta didik yang akan digunakan sebagai 
subyek penelitian meliputi tingkat kemampuan awal, kesanggupan belajarnya, dan 
aspek-aspek penting lainnya. 
c. Analisis Instruksional 
Dalam tahap ini peneliti melakukan kegiatan analisis pembelajaran, yang 
dilakukan dengan cara menjabarkan kompetensi umum yang ada pada kurikulum 
menjadi kompetensi-kompetensi khusu yang lebih spesifik. Hasil dari analisis ini 
diperoleh topik atau pokok bahasan yang menjadi materi dalam media 
pembelajaran yang akan diteliti. 
2. Design (perancangan) 
Berdasarkan hasil analisis selanjutnya dilakukan kegiatan perancangan. 
Pada tahap perancangan ini ada tiga jenis kegiatan yaitu: 
a. Pengumpulan Referensi 
Pada tahap ini penulis mengumpulkan berbagai referensi yang mendasari 
dan mendukung untuk digunakan dalam penelitian tersebut. Referensi yang 
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dikumpulkan meliputi kajian pustaka dan alat-alat yang digunakan untuk 
mengembangkan media pembelajaran Hereditas. 
b. Penyusunan Kerangka 
Pada tahapan ini peneliti membuat kerangka program dalam bentuk 
flowchart untuk mengetahui alur jalannya media yang akan dibuat. 
c. Penentuan Sistematika 
Sistematika media pembelajaran yang akan dibuat terlebih dahulu 
dikonsep dan digambarkan secara detail ke dalam story board. Story board 
memuat antara lain visualisasi media, fungsi kerja media, dan konten media 
secara keseluruhan. 
3. Development (pengembangan), tahap ini berisi realisasi proses pembuatan 
dan pengembangan media yang dilakukan, antara lain: 
a. Pembuatan Media 
Pembuatan media pembelajaran ini dilakukan dengan menerapkan desain 
awal berupa story board ke dalam media yang sesungguhnya menggunakan 
authoring tool serta menambahkan action script. Authoring tool yang digunakan 
dalam pembuatan media pembelajaran ini antara lain Adobe Flah CS 5, Adobe 
Photoshop CS 5, dan Notepad. 
b. Validasi Instrumen Penelitian 
Setelah media pembelajaran selesai dibuat, maka perlu dilakukan validasi 
instrumen penelitian kepada para ahli agar instrumen mampu digunakan untuk 
mengumpulkan data pada tahap penelitian selanjutnya, yaitu tahap alpha testing 
dan beta testing. 
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c. Alpha Testing 
Tahap alpha testing ini merupakan tahap pengujian produk penelitian, 
yaitu menguji media pembelajaran yang telah dihasilkan dengan meminta 
penilaian, komentar dan saran dari para ahli yang berkompeten di bidang media 
pembelajaran. Dalam hal ini pengujian dilakukan oleh dosen ahli media dan guru 
ahli materi. 
d. Revisi 
Pada tahap ini dilakukan perbaikan terhadap kesalahan dan kelemahan 
produk penelitian media pembelajaran berdasarkan pengujian alpha testing. Hal 
ini bertujuan untuk menyempurnakan media pembelajaran dan dilakukan secara 
berkesinambungan sampai media dinyatakan valid oleh ahli. 
4. Implementation (implementasi) 
Setelah media dinyatakan valid kemudian dilakukan penerapan media 
pembelajaran pada keadaan yang sebenarnya di sekolah. Dalam tahap ini 
dilakukan pengujian beta, yaitu uji coba media langsung oleh user/siswa, 
kemudian siswa diminta untuk mengisi angket sebagai umpan balik penggunaan 
media, serta memberikan komentar dan saran.  
5. Evaluation (evaluasi) 
Peneliti pada tahap ini mengevaluasi hasil penelitian dengan cara menilai 
secara keseluruhan dari proses yang telah dilakukan sebelumnya, selanjutnya hasil 
penelitian tersebut diputuskan atau disimpulkan. 
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B. Tempat dan Waktu Penelitian 
Penelitian dilakukan pada bulan Maret sampai bulan Nopember 2012 di 
Universitas Negeri Yogyakarta dan di SMA Negeri 1 Kasihan Bantul. 
 
C. Subjek dan Objek Penelitian 
1. Subjek Penelitian 
Subjek dalam penelitian ini adalah siswa kelas XII IPA SMA Negeri 1 
Kasihan Bantul dengan jumlah 40 siswa secara acak. 
2. Objek Penelitian 
Objek dalam penelitian ini adalah media pembelajaran Hereditas “Hukum 
Mendel I, II, dan Golongan Darah”. 
 
D. Teknik Pengumpulan Data 
Pengumpulan data dilakukan dengan observasi dan kuesioner, dengan 
penjelasan seperti berikut : 
1. Observasi  
Observasi dilakukan dengan cara peneliti melakukan pengamatan 
langsung di lapangan untuk memperoleh data mengenai subjek dan objek yang 
diteliti.   
2. Angket 
Angket digunakan untuk menilai kesesuaian media yang dikembangkan 
dengan tujuan serta menentukan tingkat validitas media pembelajaran. Angket 
yang digunakan peneliti adalah jenis angket tertutup. Responden yang dilibatkan 
	  	   17	  
antaralain dosen ahli media, guru ahli materi, dan siswa kelas XII SMA. Data 
hasil penelitian kemudian dianalisis dan dideskripsikan. 
 
E. Instrumen Penelitian 
Instrumen penelitian merupakan alat yang digunakan untuk memperoleh, 
mengelola, dan mengintepretasikan data yang diperoleh dari responden yang 
dilakukan dengan pola pengukuran yang sama. Dalam penelitian ini instrumen 
pengumpulan data yang digunakan adalah kuisioner (angket). Kisi-kisi instrumen 
yang akan digunakan dalam pengujian produk penelitian ini mengadaptasi dari 
kriteria penilaian media pembelajaran Walker & Hess dalam Azhar Arsyad (2006) 
kemudian dikembangkan sebagai berikut : 
 
Tabel 1. Kisi-kisi Instrumen Validasi Ahli Media 
Aspek Indikator Butir 
Keterbacaan 1-3 
Mudah Digunakan 4-5 
Kualitas Tampilan/tayangan 6-14 
Kualitas Teknis 
Kualtias Pengelolaan Program 15-28 
 
Tabel 2. Kisi-kisi Instrumen Validasi Ahli Materi 
Aspek Indikator Butir 
Ketepatan 1-3 Kualitas Isi dan 
Tujuan Kepentingan 4 
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Kelengkapan 5  
Kesesuaian dengan Situasi Siswa 6 
Memberikan Kesempatan Belajar 7 
Memberikan Bantuan Belajar 8 
Kualitas 
Instruksional 
Kualitas Tes dan Penilaiannya 9-13 
Keterbacaan 14-17 
Mudah Digunakan 18 Kualitas Teknis 
Kualitas Tampilan/Tayangan 19-23 
 
Tabel 3. Kisi-kisi Instrumen Validasi User 
Aspek Indikator Butir 
Kepentingan 1 
Kelengkapan 2-3 
Kulaitas Isi dan 
Tujuan 
Kesesuaian dengan Situasi Siswa 4 
Memberikan Kesempatan Belajar 5 
Memberikan Bantuan Belajar 6 
Kualitas Memotivasi 7 
Kualitas 
Instruksional 
Kualitas Tes dan Penilaiannya 8-11 
Keterbacaan 12-15 
Mudah Digunakan 16 
Kualitas Tampilan/Tayangan 17-24 
Kualitas Teknis 
Kualitas Pengelolaan Program 25 
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F. Validitas dan Reabilitas Instrumen 
1.    Uji Validitas 
Pengujian validitas instrumen yang digunakan dalam penelitian ini adalah 
jenis validitas konstruk (construct validity). Menurut Sugiyono (2010:352) untuk 
menguji validitas konstruk dapat digunakan pendapat dari ahli (judgment experts). 
Caranya yaitu dengan mengkonsultasikan instrumen yang telah disusun kepada 
para ahli di bidangnya. Dari hasil konsultasi tersebut jika masih terdapat revisi 
dari para ahli, maka instrumen terus diperbaiki dan disempurnakan.  
Selanjutnya, untuk mengetahui kevalidan dan keabsahan instrumen 
dilakukan uji validitas dengan menggunakan rumus korelasi product moment, 
yaitu sebagai berikut (Suharsimi Arikunto, 2012: 92) : 
 
Keterangan : 
rxy : Koefisien korelasi antara x dan y 
N : Jumlah sampel 
∑x : Jumlah skor variabel x 
∑y       : Jumlah skor variabel y 
∑ x 2     : Jumlah skor kuadrat variabel x 
∑y2       : Jumlah skor kuadrat variabel y 
∑xy     : Jumlah perkalian antara skor variabel x dan skor variabel y 
 
Butir soal dikatakan valid jika rhitung sama atau lebih besar dari tabel 
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dengan taraf signifikansi 5%. Jika rhitung lebih kecil dari rtabel maka butir soal 
dikatakan tidak valid. 
2. Uji Reliabilitas 
Menurut Suharsimi Arikunto (2012: 100) “Instrumen dikatakan reliabel 
bila Instrumen tersebut cukup baik sehingga mampu mengungkap data yang dapat 
dipercaya”. Pengujian keandalan (reliable) variabel dilakukan dengan 
menggunakan rumus Alpha Cronbach karena pertanyaan mempunyai skor 1 
sampai 4, yaitu : 
 
Keterangan: 
rii : Reliabilitas instrumen 
K : Banyaknya butir pertanyaan 
 : Jumlah varian butir 
 : Varians total 
        
Selanjutnya hasil perhitungan rii yang diperoleh diinterprestasikan 
berdasarkan tebel klasifikasi dari Sugiyono (2010) berikut : 
Tabel 4. Pedoman Tingkat Reliabilitas Instrumen 
Interval Koefisien Tingkat Korelasi 
0,00 – 0,199 Sangat Rendah 
0,20 – 0,399 Rendah 
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0,40 – 0,599 Sedang 
0,60 – 0,799 Tinggi 
0,80 – 1,000 Sangat Tinggi 
 
G. Teknik Analisis Data 
Analisis data yang digunakan dalam penelitian ini menggunakan analisis 
data statistik deskriptif. Statistik deskriptif adalah statistik yang berfungsi untuk 
mendeskripsikan atau memberi gambaran terhadap obyek yang diteliti melalui 
data sampel atau populasi sebagaimana adanya, tanpa melakukan analisis dan 
membuat kesimpulan yang berlaku untuk umum, menurut Sugiyono (2009:147). 
Untuk memperoleh data penelitian digunakan angket dengan bobot 
penilaian yang mengacu pada Skala Likert (Likert Scale). Skala penilaian yang 
digunakan yaitu 1-5 dengan kategori sebagai berikut: 
1. Skor 5 untuk jawaban Sangat Setuju 
2. Skor 4 untuk jawaban Setuju 
3. Skor 3 untuk jawaban Cukup Setuju 
4. Skor 2 untuk jawaban Kurang Setuju 
5. Skor 1 untuk jawaban Tidak Setuju 
Menurut Arikunto (2012) data yang diperoleh dari ahli media, ahli materi, 
dan dari responden diolah berdasarkan perhitungan skor rata-rata dengan rumus 
sebagai berikut: 
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Menurut Sukardjo (2005), skor rata-rata dari data penelitian di atas 
merupakan data kuantitatif. Data kuantitatif tersebut kemudian diubah menjadi 
data kualitatif (data interval) dalam skala 5 dengan kriteria yang tertera pada tabel 
di bawah ini: 




5 Sangat Layak X > Xi + 1,80 Sbi X > 4,2 
4 Layak 
Xi + 0,60 Sbi < X ≤ Xi + 
1,80 Sbi 
3,4 < X ≤ 
4,2 
3 Cukup Layak 
Xi – 0,60 Sbi < X ≤ Xi + 
0,60 Sbi 
2,6 < X ≤ 
3,4 
2 Kurang Layak 
Xi – 1,80 Sbi < X ≤ Xi – 
0,60 Sbi 





X ≤ Xi – 1,80 Sbi X ≤ 1,8 
 
Keterangan : 
  X     = Skor rata-rata 
  Rerata ideal (Xi)  = 
€ 
1
2  (Skor maksimal – skor minimal) 
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  Simpangan baku skor ideal = 
€ 
1
6  (Skor maksimal – skor minimal) 
Skor maksimal  = 5 
Skor minimal   = 1 
Xi    = 
€ 
1
2  (5+1) = 3 
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BAB IV 
HASIL DAN PEMBAHASAN 
 
A.  Hasil Penelitian 
Dalam pembuatan dan pengembangan produk multimedia berupa media 
pembelajaran hereditas, dilakukan beberapa tahapan yang dimodifikasi dari model 
ADDIE. Adapun tahapan yang dilakukan adalah sebagai berikut: 
1. Analysis  
Pada tahap analisis ini yang pertama dilakukan adalah dengan melakukan 
observasi ke SMA Negeri 1 Kasihan Bantul guna mendapatkan informasi tentang 
sistem pembelajaran di sekolah, kondisi siswa, dan sarana prasarana pembelajaran 
yang tersedia. Target penelitian ini adalah siswa kelas XII IPA dan guru mata 
pelajaran Biologi. Observasi dilakukan dengan mengamati kegiatan pembelajaran 
yang berlangsung pada mata pelajaran Biologi di kelas. Hasil observasi yang 
didapat pada tahap ini yaitu bahwa sistem pembelajaran yang digunakan dalam 
mata pelajaran Biologi masih bersifat konvensional. Konvensional yang 
dimaksudkan yaitu guru menjelaskan materi kepada siswa hanya dengan metode 
ceramah dan siswa tampak kurang aktif dalam kegiatan pembelajaran.  
Setelah kegiatan pembelajaran di kelas selesai, kemudian peneliti 
melakukan observasi secara lebih mendalam melalui tanya jawab kepada guru 
mata pelajaran Biologi. Dari percakapan yang dilakukan diperoleh hasil bahwa 
siswa masih sulit memahami pokok bahasan Hereditas. Hereditas mempelajari 
tentang genetika, yang mana siswa tidak dapat melihat langsung  obyek 
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pembelajaran hereditas tersebut dan media pembelajaran yang digunakan guru 
dalam menjelaskan materi persilangan hereditas ini khususnya pada sub pokok 
bahasan Hukum Mendel I, II, dan Golongan Darah masih sangat sederhana, yaitu 
berupa kancing baju. Keseluruhan data observasi pada tahap ini memunculkan 
suatu permasalahan antara lain, siswa pasif dalam kegiatan belajar di dalam kelas, 
sulitnya siswa memahami materi hereditas tanpa adanya ilustrasi/simulasi, media 
pembelajaran yang digunakan kurang menarik, belum ada media pembelajaran 
yang menarik untuk materi hereditas khususnya Hukum Mendel I, II, dan 
Golongan Darah. Oleh karena itu tahap selanjutnya yang dilakukan peneliti adalah 
sebagai berikut: 
a. Analisis Kompetensi 
Analisis kompetensi ini dilakukan dengan memahami kurikulum yang 
digunakan dan mengetahui kedalaman kompetensi yang diharapkan dengan 
mendalami silabus pelajaran Biologi kelas XII. 
b. Analisis Peserta Didik 
Tahap ini dilakukan untuk mengetahui secara pasti bagaimana kondisi siswa yang 
akan menjadi subjek penelitian, serta untuk mengetahui kondisi lingkungan 
belajar siswa di sekolah. Dilihat dari banyaknya prestasi kejuaraan yang berhasil 
diraih siswa dalam berbagai bidang akademik maupun non akademik, siswa SMA 
Negeri 1 Kasihan memiliki kemampuan yang luar biasa. Sarana prasarana yang 
dimiliki SMA tersebut juga sangat baik mengingat SMA Negeri 1 Kasihan adalah 
salah satu sekolah Rintisan Sekolah Berstandar Internasional (RSBI) yang ada di 
Yogyakarta.  
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Dalam setiap ruang kelas sudah dilengkapi komputer, LCD, viewer, AC, 
dan lain sebagainya yang pada dasarnya sangat menunjang keberlangsungan 
kegiatan pembelajaran. Apabila sarana prasarana tersebut didukung dengan 
ketersediaan media pembelajaran yang menarik dan interaktif, maka kegiatan 
belajar mengajar di kelas menjadi lebih menarik, menyenangkan, guru lebih 
praktis dan mudah dalam menjelaskan materi, juga siswa akan terpacu untuk aktif 
dan termotivasi belajar. Oleh karena itu maka diperlukan media pembelajaran 
yang menarik dan interaktif guna mencapai keberhasilan pembelajaran. 
a. Analisis Instruksional 
Pada tahap analisis instruksional ini peneliti menjabarkan kompetensi yang 
ada pada silabus Biologi kelas XII semester 1 ke dalam kompetensi-kompetensi 
yang lebih khusus, sehingga diperoleh topik yang akan digunakan sebagai tema 
dalam penelitian ini, yaitu Hereditas “Hukum Mendel I, II, dan Golongan Darah”.  
2. Design  
Dalam tahap ini yang dilakukan adalah merancang sebuah media 
pembelajaran hereditas. Pada tahap perancangan ini ada tiga jenis kegiatan yang 
dilakukan, yaitu: 
a. Pengumpulan Referensi 
Pada tahap ini penulis mengumpulkan berbagai referensi kajian pustaka 
dan authoring tool yang dibutuhkan untuk mewujudkan media pembelajaran 
hereditas dengan cara bertanya pada dosen pembimbing, guru Biologi SMA, 
teman sejawat, mengumpulkan buku-buku, serta melakukan browsing di internet. 
Adapun referensi yang dikumpulkan antara lain dasar-dasar teori yang digunakan 
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dalam penelitian, materi pokok bahasan Hereditas, soal-soal latihan Hereditas. 
Sedangkan authoring tool yang digunakan dalam mewujudkan media 
pembelajaran ini antara lain Adobe Flash CS 5 untuk membuat program, Adobe 
Photoshop CS 5 untuk melakukan editing gambar, dan Notepad/Texedit untuk 
menyimpan data kuis. 
b. Penyusunan Kerangka 
Pada tahapan ini peneliti membuat kerangka program dalam bentuk 
flowchart untuk mengetahui alur jalannya media yang akan dibuat. Flowchart 








Gambar 3. Flowchart 
 
c. Penentuan Sistematika 
Sistematika media pembelajaran dikonsep dan digambarkan secara detail 
ke dalam story board. Dalam story board dijelaskan komponen-komponen yang 
terdapat pada media beserta fungsinya. Berikut ini adalah story board dari media 
pembelajaran yang dikembangkan dalam penelitian ini: 
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Di halaman intro terdapat 
logo UNY, judul media 
pembelajaran, sasaran 
media pembelajaran, 
program studi, dan 
identitas pembuat. 
Terdapat tombol “next” di 
pojok kanan bawah untuk 
melanjutkan/masuk ke 
halaman inti. 
Halaman Home 1. Jam digital 
2. Tombol close 
3.Menu utama 
(Pendahuluan, SKKD, 
Materi, Simulasi, Kuis, 
Tentang) 
4. Icon Daftar Pustaka 
5. Pengaturan suara (Mute, 
speaker ON, volume). 
6. Halaman menu. Pada 
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menu home halaman ini 
berisikan gambar ilustrasi 
tokoh Mendel yang berarti 
media pembelajaran ini 
tentang Hereditas. 
7. Header yang bertuliskan 
judul “HEREDITAS”. 
Halaman Pendahuluan Pada dasarnya tampilan 
halaman pendahuluan sama 
dengan halaman home, 
akan tetapi ada tambahan 
yaitu tombol “home” yang 
terletak pada header dan 
tombol “next” di sisi pojok 




pengantar materi Hereditas. 
 
Halaman SK-KD Pada halaman SKKD 
tampilan yang berubah 
hanya pada halaman menu 
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yang berbentuk 
menyerupai buku terbuka. 
Halaman ini berisi Standar 
Kompetensi dan 
Kompetensi Dasar pokok 
bahasan Hereditas. 
Halaman Materi Tampilan halaman materi 
terdiri dari 3 pilihan menu 
materi, yaitu Hukum 
Mendel I, Hukum Mendel 
II dan Golongan Darah. 
Sedangkan tombol “next” 
berfungsi untuk 
menampilkan materi secara 
urut dari halaman awal 
sampai akhir. 
Halaman Simulasi Simulasi terdiri dari 2 
pilihan menu, yaitu Mendel 
dan Darah. “Mendel” berisi 
simulasi persilangan 
kacang Erchis yang 
menggunakan Hukum 
Mendel 1. Sedangkan 
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“Darah” berisi game 
sederhana mengenai 
transfusi darah. 
Halaman Kuis (1) Soal (2) Opsi jawaban 
Kuis berisi 10 soal evaluasi 
yang berbentuk pilihan 
ganda. Setelah memilih 1 
jawaban benar kemudian 
tekan tombol “jawab” 
untuk melanjutkan ke soal 
berikutnya.  
Halaman Kuis (lanjutan) Pada akhir kuis terdapat 
detail hasil (2) yang 
dilengkapi sistem koreksi 
jawaban benar dan salah, 
penjelasan dan pencapaian 
skor (1). 
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Halaman ini berisi foto 
pembuat media (1) dan 






Pada tahap ini akan dijelaskan secara rinci mengenai pembuatan media 
pembelajaran, validasi, hingga revisi. 
a. Pembuatan Media 
Pembuatan media dilakukan dengan menerapkan desain awal yang 
sebelumnya berupa storyboard dan flowchart ke dalam authoring tool Adobe 
Flash CS 5. Hasil pembuatan media secara detail adalah sebagai berikut:  
1) Halaman Pembuka 
Seperti pada desain awal, halaman pembuka terdiri dari kemunculan 
animasi bingkai berputar sebagai intro yang disertai iringan musik/ backsound, 
kemudian menampilkan logo Universitas Negeri Yogyakarta, judul media 
pembelajaran, sasaran media jelas, identitas pembuat media beserta NIM (Nomor 
Induk Mahasiswa), program studi, dan tombol “next” untuk masuk ke dalam 
menu inti media pembelajaran. 
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Gambar 4. Halaman Intro 
 
2) Halaman Beranda 
Halaman beranda atau “Home” terdiri dari header, menu utama, body, dan 
menu tambahan. Pada halaman beranda, header terletak di sebelah tengah atas 
dan berbentuk sebuah batang pohon melintang yang di sisi tengahnya terdapat 
tulisan HEREDITAS, yang memuat pengertian bahwa media pembelajaran ini 
berisi tentang materi pelajaran pokok bahasan Hereditas. Header juga dilengkapi 
dengan jam digital pada sisi tepi sebelah kiri. Kemudian juga terdapat icon 
“Close” di sisi pojok kanan atas header yang berfungsi untuk menutup 
keseluruhan program yang sedang berjalan. 
Menu utama media pembelajaran ini terletak di sebelah kiri, tampilannya 
memanjang ke bawah menyerupai bentuk anak tangga yang terbuat dari papan 
kayu dan tali untuk menghubungkannya. Menu ini bersifat konsisten, yaitu tidak 
berubah letak maupun bentuknya dalam setiap halaman tampilan. Menu utama 
media pembelajaran ini terdiri dari tujuh pilihan menu, antaralain:  







Body pada halaman beranda terletak pada sisi kanan menu utama, 
berbentuk bingkai kayu persegi dan berisi gambar ilustrasi tokoh Bapak Hereditas 
yaitu Gregor Mendel yang sedang melakukan persilangan pada sebuah tanaman 
erchis di kebun. Gambar ini menginformasikan bahwa beliau adalah tokoh 
penemu hukum hereditas yang dikenal sebagai Hukum Mendel. Body menu 
bersifat dinamis, artinya konten yang ditampilkan di dalam bingkai bergantung 
pada menu utama yang sedang dipilih. Adapun menu tambahan pada media 
pembelajaran ini adalah menu “Daftar Pustaka”, menu pengaturan suara, icon 
“home”, dan icon “close”. 
 
Gambar 5. Halaman Beranda “Home” 
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3) Halaman Pendahuluan 
Halaman pendahuluan terdiri dari dua halaman yang berisi penjelasan 
pengertian Hereditas. Penjelasan ini terdiri dari uraian singkat dan dilengkapi 
dengan gambar ilustrasi guna memperjelas dan mempermudah pemahaman user. 
Pada setiap halaman terdapat tombol “next” untuk melanjutkan ke halaman 
berikutnya, dan tombol “back” untuk kembali ke halaman sebelumnya. Pada 
halaman pendahuluan terdapat icon “Home” di sebelah kiri icon “close” yang 
fungsinya jika diklik akan kembali ke halaman beranda. Adapun tampilan 
halaman pendahuluan dapat dilihat pada gambar di bawah ini: 
 
 
Gambar 6. Halaman Pendahuluan 
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Gambar 7. Halaman Pendahuluan Lanjutan 
 
4) Halaman SK-KD 
Halaman SK-KD berisi Standar Kompetensi dan Kompetensi Dasar 
pelajaran Biologi kelas XII SMA semester 1 khususnya untuk pembahasan 
mengenai Hereditas yang digunakan sebagai acuan dalam pembelajaran di 
sekolah. Desain tampilan halaman SK-KD berupa buku yang terbuka, hal ini 
bertujuan agar tampilan menjadi lebih menarik dan tidak membosankan. Terdapat 
icon “Home” di sebelah kiri icon “close” yang fungsinya jika diklik akan 
kembali ke halaman beranda. Berikut ini adalah gambar tampilan dari halaman 
SK-KD :  
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Gambar 8. Halaman SK-KD 
 
5) Halaman Materi 
Halaman materi berisi materi Hereditas, yang dibatasi pada tiga sub 
materi, yaitu Hukum Mendel I, Hukum Mendel II, dan Golongan Darah. Desain 
tampilan halaman materi terdiri dari tiga button pilihan menu, dilengkapi gambar 
ilustrasi tokoh Gregor Mendel dan keping darah. Desain ini dibuat sedemikian 
rupa agar tampak menarik juga tidak terkesan monoton.  
 
 
Gambar 9. Halaman Materi 
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Button pilihan menu berfungsi sebagai shortcut sehingga user dapat 
langsung menuju halaman tertentu yang memuat konten materi yang telah dipilih, 
tanpa harus membuka satu persatu halaman dari awal hingga akhir secara urut. 
Tombol “next” pada sisi pojok kanan bawah berfungsi untuk masuk ke dalam 
konten materi tanpa melalui shortcut. 
 
Gambar 10. Halaman Materi Lanjutan 1 
 
Konten materi terdiri dari uraian teks, gambar, tabel, animasi dan berbagai 
ilustrasi yang relevan. Pada menu materi backsound secara otomatis mati, hal ini 
bertujuan agar musik tidak mengganngu konsentrasi belajar user. Materi juga 
dilengkapi dengan contoh-contoh soal beserta pembahasannya untuk menambah 
pemahaman. 
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Gambar 11. Halaman Materi Lanjutan 2 
 
6) Halaman Simulasi 
Halaman simulasi terdiri dari dua menu pilihan yang ditampilkan dengan 
bentuk button berwarna hijau. Menu tersebut adalah “MENDEL” dan “DARAH”. 
Jika salah satu menu diklik maka akan masuk pada simulasi inti. Pada menu ini 
juga diiringi musik instrumental sebagai backsound. Tampilan pilihan menu 
simulasi dapat dilihat pada Gambar 12.  
 
Gambar 12. Halaman Menu Simulasi 
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Jika yang dipilih adalah menu “MENDEL” maka simulasi yang 
ditampilkan yaitu tentang peristiwa persilangan kacang erchis yang menggunakan 
prinsip Hukum Mendel I.  
 
Gambar 13. Halaman Simulasi Mendel 
 
Jika yang dipilih adalah menu simulasi “DARAH” maka berisi game 
sederhana tentang mekanisme transfusi darah. Diilustrasikan dengan kasus 
seorang pasien penderita malaria di sebuah rumah sakit yang sedang 
membutuhkan transfusi darah. User diminta membantu perawat dan dokter untuk 
menguji sample darah pasien dan memilih kantong darah yang menurutnya benar 
untuk didonorkan sesuai dengan golongan darah pasien tersebut. 
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Gambar 14. Halaman Game Darah 
 
Jika kantong darah yang ditransfusikan tepat maka akan ditandai dengan 
tanda checklist/ centang berwarna hijau dan bintang sebagai tanda nyawa 
bertambah. 
 
Gambar 15. Halaman Game Darah Lanjutan 1 
 
Sebaliknya, jika kantong darah yang ditransfusikan salah akan muncul 
tanda silang merah. Game dilengkapi menu pop-up yang berisi petunjuk untuk 
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user. Pada akhir game akan muncul menu konfirmasi untuk mengulang permainan 
kembali. Tampilan halaman game dapat dilihat pada gambar berikut ini: 
 
Gambar 16. Halaman Game Darah Lanjutan 2 
 
7) Halaman Kuis 
Halaman kuis berisi soal-soal evaluasi tentang materi Hereditas. Kuis 
terdiri dari sepuluh butir soal yang berbentuk pilihan ganda. Pertanyaan yang ada 
pada kuis diambil dari uraian materi, dikembangkan dan disesuaikan dengan 
pemahaman siswa. User diminta memilih satu jawaban benar dari empat opsi 
jawaban yang tersedia, kemudian menekan tombol “jawab” untuk lanjut ke soal 
berikutnya. Tombol “jawab” tidak dapat berfungsi apabila user belum memilih 
salah satu opsi jawaban yang dirasa benar. Dapat dilihat pada Gambar 17. 
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Gambar 17. Halaman Kuis 
 
Setelah user selesai menjawab seluruh pertanyaan yang ada, maka akan 
muncul halaman detail hasil yang memuat koreksi jawaban kuis. Koreksi jawaban 
dinyatakan dalam “Benar” dan “Salah” yang disertai “Penjelasan” pada setiap 
nomornya. Pada sisi pojok kanan atas ditampilkan skor kuis yang diperoleh. Lihat 
Gambar 18. 
 
Gambar 18. Halaman Kuis Lanjutan 
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8) Halaman Tentang 
Halaman Tentang berisi identitas pembuat media pembelajaran dan 
dilengkapi foto. 
 
Gambar 19. Halaman Tentang 
 
9) Menu Daftar Pustaka 
Menu daftar pustaka adalah menu tambahan yang berisi sumber-sumber 
atau referensi yang digunakan dalam pembuatan media pembelajaran dan materi 
yang terkandung di dalamnya. Untuk mengakhiri tampilan halaman daftar pustaka 
cukup dengan mengklik icon “close” pada sisi kanan atas. 
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Gambar 20. Halaman Daftar Pustaka 
 
10) Icon Home 
Icon “Home” berfungsi untuk kembali pada tampilan halaman beranda. 
 
Gambar 21. Tampilan Icon Home 
 
11) Icon Close 
Icon close berfungsi untuk menutup media pembelajaran. 
	  	   46	  
 
Gambar 22. Tampilan Icon Close 
 
12) Menu Pengaturan Suara 
Menu pengaturan suara berbentuk speaker mute dan speaker on, serta 
terdapat scrollbar untuk mengatur volume suara yang dihasilkan. Dapat dilihat 
pada Gambar 23. 
 
Gambar 23. Tampilan Menu Pengaturan Suara 
 
Pembuatan media pembelajaran ini menggunakan Adobe Flash CS5 
dengan actionscript 2.0 yang berfungsi untuk memberikan perintah-perintah 
dalam animasi flash. Script yang digunakan dalam pembuatan media 
pembelajaran ini adalah seperti di abawah ini, untuk selengkapnya dapat dilihat 
pada lampiran. 







	  	   47	  
2) Script untuk menghentikan perintah, yaitu: 
stop(); 
3) Script untuk perintah tampilan fullscreen, yaitu: 
//fscommand("fullscreen",true); 
4) Script untuk pengaturan backsound, yaitu: 
if(!musikjalan) 
 { 
//membuat variable bernama Pause dengan nilai false 
Pause = false; 
//membuat variable bernama Stop dengan nilai false 
Stop = false; 
//membuat new sound lagu 
lagu = new Sound(); 
//sfx = new Sound(); 




//mainkan suara di dalam variable lagu sebanyak 999 
kali 
lagu.start(); 
musikjalan = true; 
 } 
if(!daridepan){ 
var myLoader:MovieClipLoader = new 
MovieClipLoader(); 




//darikuis = false; 
bayisebelum = false; 
bayisesudah = false; 
slider.onPress = function() { 
//membuat variable kanan dengan nilai koordinat x  
 //-movie clip garis yang ditambah 200 
 kanan = _root.garis._x+90; 
 //membuat variable kiri dengan nilai koordinat x  
 //-movie clip garis 
 kiri = _root.garis._x; 
 //membuat variable atas dengan nilai koordinat y 
 //-movie clip garis 
 atas = _root.garis._y; 
 //membuat variable bawah dengan nilai koordinat y  
 //-movie clip garis 
 bawah = _root.garis._y; 
 //movieclip ini bergerak mengikuti gerakan mouse  
 //-dengan titik pusat movieclip ini sebagai  
 //-titik pusat gerakan 
 //batas gerakan kiri moviclip ini  
 //-adalah nilai dari variable kiri 
 //batas gerakan atas moviclip ini  
 //-adalah nilai dari variable atas 
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 //batas gerakan kanan moviclip ini adalah  
 //-nilai dari variable kanan 
 //batas gerakan bawah moviclip ini adalah  
 //-nilai dari variable bawah 
 startDrag(this, true, kiri, atas, kanan, bawah); 
}; 
//ketika movie clip slider digerakkan 
slider.onMouseMove = function() { 
 //membuat new object myPoint 
 myPoint = new Object(); 
 //nilai x mypoint sama dengan koordinat x movie 
clip ini 
 myPoint.x = this._x; 
 //nilai y mypoint sama dengan koordinat y movie 
clip ini 
 myPoint.y = this._y; 
 _root.garis.globalToLocal(myPoint); 
 //nilai volume suara dalam variable lagu sama 
dengan nilai x mypoint 
 _root.lagu.setVolume(myPoint.x); 
}; 
//ketika tekanan pada movie clip slider dilepaskan 
ketika mouse bearda di atasnya ataupun tidak 
slider.onRelease = slider.onReleaseOutside=function 
() { 
 //movie clip ini tidak dapat didrag 




b. Validasi Instrumen Penelitian 
Validasi instrumen dilakukan dengan meminta pendapat kepada para ahli 
yang bertujuan untuk memvalidkan instrumen penelitian yang sebelumnya telah 
dibuat sesuai dengan kisi-kisi. Dalam penelitian ini validasi instrumen dilakukan 
oleh dosen tiga dosen jurusan Pendidikan Teknik Elektronika Fakultas Teknik 
UNY, antara lain Suparman, M.Pd., Slamet, M.Pd., dan Drs. Muh. Munir, M.Pd. 
Dari pernyataan, saran, dan penilaian yang diberikan ketiga dosen ahli tersebut 
diperoleh hasil bahwa instrumen penelitian dinyatakan layak atau valid, sehingga 
dapat digunakan untuk mengukur apa yang hendak diukur dalam penelitian ini. 
Pernyataan dan penilaian dosen ahli dapat dilihat selengkapnya pada lampiran. 
c. Alpha Testing 
Alpha testing ini dilakukan dengan cara melakukan pengujian media 
pembelajaran yang telah dihasilkan kepada para ahli media dan ahli materi. 
Berikut ini penjelasan mengenai validasi oleh para ahli:  
d. Validasi Media 
Validasi media dilakukan dengan meminta pendapat kepada para ahli 
media yang bertujuan untuk menilai, mengesahkan dan memvalidkan media yang 
telah dibuat.  Validasi dilakukan oleh dua dosen ahli media jurusan Pendidikan 
Teknik Elektronika Fakultas Teknik UNY yaitu Pramudi Utomo, M.Si, Herman 
Dwi Surjono, Ph.D, dan Umi Rochayati, M.T. Hasil validasi secara rinci dapat 
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dilihat pada lampiran. Hasil rata-rata penilaian ketiga dosen ahli adalah sebagai 
berikut: 
Tabel 7. Penilaian Ahli Media 






    
	  
	  
Gambar 24. Diagram Batang Penilaian Ahli Media 
 
1) Validasi Materi 
Validasi materi dilakukan dengan meminta pendapat kepada para ahli 
materi yang bertujuan untuk menilai dan memvalidkan materi pelajaran yang 
dimuat dalam media pembelajaran hereditas yang telah dibuat. Validasi ini 
dilakukan oleh dua orang guru bidang studi Biologi SMA Negeri 1 Kasihan yang 
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mengampu materi hereditas pada kelas XII semester 1. Guru ahli materi tersebut 
yaitu Yuliantara, M.Pd., Sulastri,S.Pd. 
Dari hasil validasi materi oleh guru ahli, materi pada media pembelajaran 
Hereditas dinyatakan telah sesuai dengan standar kompetensi dan acuan yang 
digunakan guru dalam kegiatan pembelajaran di sekolah. Materi tersebut 
dinyatakan telah layak/valid dan dapat digunakan untuk penelitian selanjutnya di 
lapangan. Hasil rata-rata penilaian kedua guru ahli materi adalah sebagai berikut: 
Tabel 8. Penilaian Ahli Materi 
Aspek ∑ Nilai ∑ Nilai Rata-rata Kategori 
Isi dan Tujuan 60 4,29 Sangat Layak 
Instruksional 137 4,28 Sangat Layak 
Total 197 4,28 Sangat Layak 
 
	  
Gambar 25. Diagram Batang Penilaian Ahli Materi 
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e. Revisi 
Berdasarkan komentar dan saran para ahli pada tahap validasi, dilakukan 
evaluasi formatif. Beberapa revisi yang dilakukan sebelum uji coba lapangan 
adalah sebagai berikut: 
1) Perlu dirancang kuis dan jawaban yang disertai pencapaian skor. 
2) Pengorganisasian materi perlu ditingkatkan. 
3) Perlu diberi perintah fullscreen. 
4) Menu exit perlu diberi pop up konfirmasi.  
5) Perlu dibuatkan tabel kesesuaian golongan darah. 
6) Tampilan harus terintegrasi (tidak boleh ditampilkan pada new tab). 
7) Gambar pada halaman 28 perlu diberi judul. 
8) Aktifitas memasukkan kantong darah pada simulasi donor darah perlu 
diberi peringatan benar dan salah. 
9)  Terdapat beberapa error pada media saat dijalankan. 
Revisi media pembelajaran dilakukan secara terus-menerus dan 
berkesinambungan sampai pada akhirnya dinyatakan valid atau layak oleh para 
dosen ahli media untuk digunakan dalam penelitian di lapangan. Berikut ini 
komentar dan saran sebelum dan sesudah revisi dari para ahli media: 
 
Tabel 9. Komentar Ahli Media 




1. Dibuatkan tabel 
kesesuaian darah pada 
menu materi. 
Sudah diperbaiki sesuai 
revisi. Media 
pembelajaran telah 
berjalan baik dan 




1. Pengorganisasian materi 
perlu dipertajam. 
2. Masih terdapat error pada 
saat kuis dijalankan. 
3. Perlu dirancang kuis dan 
jawaban yang disertai 
pencapaian skor. 
Sudah diperbaiki sesuai 
revisi. Media 
pembelajaran telah 




1. Tampilan diberi perintah 
fullscreen. 
2. Tombol exit/close 
dilengkapi dengan pop-up 
konfirmasi. 
3. Gambar pada materi 
halaman 28 diberi judul. 
4. Layout deskripsi di 
halaman 28  dibuat lebih 
jelas agar tidak 
membingungkan. 
5. Tampilan dibuat 
terintegrasi/tanpa new tab. 
6. Aktifitas menyuntik pada 
simulasi game darah perlu 
diberi panah yang jelas 
dan umpan balik untuk 
benar dan salah. 
Sudah diperbaiki sesuai 
revisi. Media 
pembelajaran telah 




Implementasi atau pengujian beta dilakukan dengan menerapkan dan 
menguji media pembelajaran pada keadaan yang sesungguhnya, yaitu di dalam 
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ruang kelas XII saat pelajaran Biologi mengenai pokok bahasan Hereditas. Media 
pembelajaran dioperasikan langsung oleh siswa sebagai user. User berjumlah 40 
orang siswa yang diambil secara acak. Umpan balik implementasi ini berupa 
komentar dan saran dari penggunaan media pembelajaran tersebut, dan diberikan 
oleh siswa kepada peneliti dalam bentuk isian lembar kuisioner/angket. Berikut 
ini komentar dan saran para siswa yang dianggap mewakili dari keseluruhan 
angket: 
a. Media pembelajaran ini sangat menarik dan membuat siswa tidak bosan 
saat belajar Hereditas. 
b. Backsound menenangkan, gambar, dan animasi pada tampilan dapat 
membangkitkan semangat belajar siswa. 
c. Materi yang disajikan sesuai dengan materi yang diajarkan oleh guru di 
sekolah. 
d. Simulasi game darah menyenangkan untuk dipelajari, seperti bermain 
sambil belajar. 
e. Sebaiknya soal kuis ditambah dan dilengkapi pembahasan yang detail, 
tidak hanya menampilkan jawaban yang benar. 
f. Sebaiknya animasi diperbanyak agar semakin menarik. 
g. Siswa berharap media pembelajaran seperti ini dapat disosialisasikan pada 
guru-guru di sekolah agar dapat diterapkan pada pembelajaran lainnya. 
 
5. Evaluation (evaluasi) 
Evaluasi penelitian dilakukan dengan menganalisa lembar angket hasil 
penilaian user/siswa setelah menggunakan media pembelajaran hereditas. 
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Evaluasi dilakukan di SMA Negeri 1 Kasihan dengan 40 orang siswa sebagai user 
yang diambil secara acak. Hal ini bertujuan untuk mengetahui tingkat kelayakan 
media pembelajaran yang telah dibuat. Penilaian siswa diperoleh berdasarkan 3 
aspek, antaralain aspek isi dan tujuan mendapat nilai rata-rata 4,36, aspek 
instruksional mendapatkan nilai rata-rata 4,18, dan aspek kualitas teknis 
mendapatkan nilai rata-rata 4,4. Ketiga aspek tersebut mendapatkan nilai rata-rata 
4,34 dengan kategori sangat layak.  
Lebih jauh, berdasarkan penilaian ahli materi dengan aspek isi dan tujuan 
diperoleh nilai rata-rata 4,29 dan  aspek instruksional diperoleh nilai rata-rata 
4,28. Dari kedua aspek tersebut diperoleh nilai rata-rata 4,28 dengan kategori 
sangat layak. Penilaian oleh ahli media berdasarkan aspek kualitas teknis 
diperoleh nilai rata-rata 4,50 dengan kategori sangat layak. Berdasarkan hasil 
analisa penilaian siswa, ahli materi, dan ahli media, serta komentar positif yang 
didapat dari ketiganya maka dapat disimpulkan bahwa media pembelajaran 
hereditas sangat layak untuk digunakan sebagai alat bantu mengajar di SMA 
Negeri 1 Kasihan. 
 
B.  Validitas dan Reabilitas Instrumen 
1. Validitas 
Uji validitas instrumen pada penelitian ini menggunakan pendapat ahli 
(judgement expert) dan juga menggunakan perhitungan korelasi product moment. 
Perhitungan korelasi menggunakan bantuan perangkat lunak SPSS versi 15. 
Berikut tabel hasil perhitungan:  
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Tabel 10. Item Total Statistik 
 
Setelah diperoleh data hasil perhitungan r hitung dalam kolom Corrected 
Item-Total Correlation, data tersebut kemudian satu persatu dibandingkan dengan 
r tabel. Jika r hitung lebih besat atau sama dengan r tabel maka dapat dikatakan 
bahwa butir soal adalah bernilai valid. Jika r hitung lebih kecil dari r tabel maka 
dapat dikatakan butir soal tidak valid. 
r hitung ≥ r tabel     Valid 
r hitung ≤ r tabel     Tidak valid 
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Dengan taraf kesalahan sebesar 5% dan jumlah sampel (n) sebanyak 30 maka 
diperoleh harga r tabel sebesar 0,361. Masing-masing harga r hitung kemudian 
dibandingkan dengan harga r tabel. Berdasarkan perbandingan r hitung dan r tabel 
di atas, 25 item soal dinyatakan valid. Oleh karena itu, semua item soal dapat 
digunakan dalam analisis data. 
2. Reliabilitas 
Uji reliabilitas instrumen pada penelitian ini menggunakan Rumus Alpha 
Cronbach. Perhitungan uji reliabilitas ini menggunakan bantuan perangkat lunak 
SPSS versi 15. Berikut tabel hasil perhitungan: 
Tabel 11. Reliability Statistic 
 
Berdasarkan analisis diperoleh nilai alpha sebesar 0,919. Sedangkan nilai r 
table pada signifikansi 0,05 dengan jumlah sampel (n) 30, didapat sebesar 0,361. 
Karena nilainya lebih dari 0,361, maka dapat disimpulkan bahwa butir-butir 
instrumen penelitian tersebut reliabel. 
 
C. Pembahasan 
Tujuan dari penelitian ini adalah mengembangkan produk multimedia 
sebagai media pembelajaran yang mendukung pemahaman para siswa terhadap 
materi Hereditas. Sistem pengembangan media pembelajaran Hereditas yang 
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digunakan adalah model ADDIE Analysis (analisis), Design (perancangan), 
Development (pengembangan), Implementation (implementasi), and Evaluation 
(evaluasi).  
Tahap pertama dalam penelitian ini adalah analysis (analsis), yaitu dengan 
melakukan observasi dan pengumpulan data. Permasalahan yang ditemui 
antaralain siswa masih sulit memahami pokok bahasan materi hereditas tanpa 
adanya obyek pembelajaran yang dapat dicermati secara langsung oleh siswa, 
guru dalam menjelaskan materi masih menggunakan metode konvensional 
sehingga siswa cepat merasa bosan, selain itu siswa tidak mempunyai panduan 
belajar yang menarik dan mandiri, serta siswa tampak kurang aktif dalam kegiatan 
pembelajaran. Setelah mengetahui permasalahan di sekolah maka dilakukan 
analisis kompetensi dengan menganalisis silabus yang digunakan di sekolah, yaitu 
silabus mata pelajaran Biologi kelas XII IPA semester 1. Kemudian dilanjutkan 
dengan melakukan analisis peserta didik untuk mengetahui kondisi siswa. Pada 
tahap ini juga ditentukan topik yang akan dibahas dalam media pembelajaran, 
yaitu Hereditas “Hukum Mendel I, II, dan Golongan Darah.” 
Tahap kedua adalah design (perencanaan). Pada tahap ini dilakukan 
pengumpulan berbagai referensi kajian pustaka dan authoring tool yang 
dibutuhkan untuk mewujudkan media pembelajaran hereditas dengan cara 
bertanya pada dosen pembimbing, guru Biologi SMA, teman sejawat, 
mengumpulkan buku-buku, serta melakukan browsing di internet. Referensi yang 
dikumpulkan antara lain dasar-dasar teori yang digunakan dalam penelitian, 
materi pokok bahasan Hereditas, soal-soal latihan Hereditas. Sedangkan authoring 
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tool yang digunakan dalam mewujudkan media pembelajaran ini antara lain 
Adobe Flash CS 5 untuk membuat program, Adobe Photoshop CS 5 untuk 
melakukan editing gambar, dan Notepad/Texedit untuk menyimpan data kuis.  
Setelah pengumpulan referensi selesai kemudian dilakukan pembuatan 
kerangka program dalam bentuk flowchart guna mengetahui alur jalannya media 
yang akan dibuat, serta dilakukan pembuatan sistematika media pembelajaran 
yang dikonsep dan digambarkan secara detail ke dalam story board. Dalam story 
board dijelaskan komponen-komponen yang terdapat pada media beserta 
fungsinya.  
Tahap selanjutnya, flowchart dan storyboard yang telah dibuat 
dikembangkan dengan menggunakan software Adobe Flash CS 5. Setelah media 
selesai dibuat kemudian dilakukan pengujian Alpha Testing media pembelajaran 
hereditas melalui validasi oleh para ahli materi dan ahli media yang dilakukan 
secara berkesinambungan hingga pada akhirnya media dinyatakan valid. Untuk 
menilai kelayakan suatu media pembelajaran diperlukan instrumen penelitian. 
Instrumen penelitian dibuat berdasarkan kisi-kisi yang sesuai dengan kebutuhan 
penelitian dan diuji validitasnya dengan mengajukan penilaian kepada para ahli di 
bidang instrumen penelitian agar instrument dapat digunakan unutk mengukur apa 
yang hendak diukur dalam penelitian tersebut. 
Selanjutnya, media pembelajaran hereditas diterapkan pada keadaan yang 
sebenarnya  di SMA Negeri 1 Kasihan dengan 40 orang siswa sebagai user untuk 
melakukan pengujian Beta Testing. Siswa diminta untuk memberikan penilaian 
dan komentar terhadap media pembelajaran yang telah digunakan pada lembar 
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angket. Kelayakan media pembelajaran berdasarkan penilaian para ahli media 
yaitu 4,50 dengan kategori sangat layak, penilaian oleh ahli materi 4,28 dengan 
kategori layak, dan penilaian oleh siswa diperoleh nilai 4,34 dengan kategori 
sangat layak. Sehingga, produk multimedia yang diciptakan dari penelitian ini 
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BAB V 
KESIMPULAN DAN SARAN 
 
A. Kesimpulan 
1. Pengembangan media pembelajaran Hereditas menggunakan model 
ADDIE (Analysis, Design, Development, Implementation, and 
Evaluation). Pengembangan media diawali dengan pembuatan konsep 
yang berupa flowchart dan storybard, kemudian direalisasikan  ke dalam 
authoring tool Adobe Flash CS 5 menggunakan actionscript 2.0 dan 
didukung dengan Adobe Photoshop CS 5, serta Text Edit. Hasil penelitian 
ini adalah produk multimedia yang berupa media pembelajaran hereditas 
sebagai media belajar Biologi untuk siswa kelas XII IPA, khususnya 
pokok bahasan Hukum Mendel I, II, dan Golongan Darah. Pengembangan 
media pembelajaran ini bertujuan agar materi hereditas menjadi lebih 
mudah dan menarik untuk dipelajari. 
2. Pengujian media pembelajaran hereditas meliputi Alpha Testing, yaitu 
validasi oleh para ahli materi dan ahli media yang dilakukan secara 
berkesinambungan hingga pada akhirnya media dinyatakan valid. 
Selanjutnya yaitu pengujian Beta Testing di SMA Negeri 1 Kasihan 
dengan 40 orang siswa sebagai user. Siswa diminta untuk memberikan 
penilaian dan komentar terhadap media pembelajaran yang telah 
digunakan pada lembar angket. Kelayakan media pembelajaran 
berdasarkan penilaian para ahli media yaitu 4,50 dengan kategori sangat 
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layak, penilaian oleh ahli materi 4,28 dengan kategori layak, dan penilaian 
oleh siswa diperoleh nilai 4,34 dengan kategori sangat layak. Dengan 
demikian dapat disimpulkan media pembelajaran hereditas sangat layak 
untuk digunakan sebagai media belajar biologi kelas XII IPA di SMA 
Negeri 1 Kasihan. 
 
B. Saran 
Penelitian ini hanya terbatas pada pengembanagan media pembelajaran 
hereditas dan pengujian kelayakan media tersebut, sebaiknya perlu adanya 
penelitian lebih lanjut untuk mengetahui efektifitas media pembelajaran ini, serta 
pengaruhnya terhadap prestasi belajar siswa. Untuk melakukan penelitian lebih 
lanjut tersebut, maka : 
1. Dibutuhkan waktu yang lebih panjang untuk melakukan penelitian 
tersebut. 
2. Perlu adanya koordinasi yang lebih mendalam dengan pihak sekolah, 
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Lampiran 1. Flowchart 
Flowchart Media Pembelajaran Hereditas 
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Lampiran 2. Silabus 
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Lampiran 3. Script Program 
 




var banksoal = new LoadVars(); 
var acakArray:Array; 
var jawaban:Array = new Array(); 
index_jawaban = 0; 
var no_penjelasan:Array = new Array(); 
index_penjelasan = -1; 
var z = 0; 
 
var score = 0; 
var time = 20; 
a.enabled = true; 
b.enabled = true; 
c.enabled = true; 
d.enabled = true; 
tombol_jawab.enabled = true; 
skor = 0; 
banksoal.load("banksoal.txt"); 
banksoal.onLoad = function(sucess) 
{ 
 if (sucess) 
 { 
  trace("jumlah soal : " + banksoal.jlhSoal); 
  _root.acakArray = _root.sekuensAcak(10); 
  trace(acakArray); 






 var acakArray = new Array(nomer); 
 var noAcak, noTambah, noSimpan; 
 noTambah = nomer - 1; 
 for (var i = 0; i < nomer; i++) 
 { 
  acakArray[i] = i; 
 } 
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  while (noTambah > 0) 
 { 
  noAcak = random(noTambah); 
  noSimpan = acakArray[noTambah]; 
  
  acakArray[noTambah] = acakArray[noAcak]; 
  acakArray[noAcak] = noSimpan; 
  noTambah--; 
 } 
 







  nosoal.text = index_jawaban + 1 + "."; 
 if (z <= banksoal.jlhSoal) 
 { 
 
  trace("pertanyaan " + banksoal["soal" + 
acakArray[z]]); 
  pertanyaan.text = banksoal["soal" + 
acakArray[z]]; 
  jawaban_a.text = banksoal["jwbA" + 
acakArray[z]]; 
  jawaban_b.text = banksoal["jwbB" + 
acakArray[z]]; 
  jawaban_c.text = banksoal["jwbC" + 
acakArray[z]]; 
  jawaban_d.text = banksoal["jwbD" + 
acakArray[z]]; 
  //_root.["jwb"+i].text = 
banksoal["jwb"+acakArray[z]]; 
  a.selected = false; 
  b.selected = false; 
  c.selected = false; 
  d.selected = false; 
  z++; 
   
  nomor = z; 
  jumlah = banksoal.jlhSoal; 
 
  index_jawaban++; 
  index_penjelasan++; 
 } 
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 else 
 { 
  a.selected = false; 
  b.selected = false; 
  c.selected = false; 
  d.selected = false; 
  a.enabled = false; 
  b.enabled = false; 
  c.enabled = false; 
  d.enabled = false; 
  tombol_jawab.enabled = false; 
  pertanyaan.text = ""; 
   





  trace(index_jawaban); 
 
 if (a.selected) 
 { 
 if (banksoal["valid" + acakArray[z - 1]] == "A") 
  { 
   score += 10; 
   jjj.text = "BENAR"; 
   jawaban[index_jawaban] = "BENAR"; 
  } 
  else 
  { 
   jawaban[index_jawaban] = "SALAH"; 
  } 
no_penjelasan[index_penjelasan] = acakArray[z - 1]; 
  soalNext(); 
   } 
 
 if (b.selected) 
 { 
if (banksoal["valid" + acakArray[z - 1]] == "B") 
  { 
   score += 10; 
   jawaban[index_jawaban] = "BENAR"; 
   jjj.text = "BENAR"; 
  } 
  else 
  { 
   jawaban[index_jawaban] = "SALAH"; 
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  } 
no_penjelasan[index_penjelasan] = acakArray[z - 1]; 
  soalNext(); 
   } 
 if (c.selected) 
 { 
 if (banksoal["valid" + acakArray[z - 1]] == "C") 
  { 
   score += 10; 
   jawaban[index_jawaban] = "BENAR"; 
   jjj.text = "BENAR"; 
  } 
  else 
  { 
   jawaban[index_jawaban] = "SALAH"; 
  } 
no_penjelasan[index_penjelasan] = acakArray[z - 1]; 
  soalNext(); 
   } 
 if (d.selected) 
 { 
if (banksoal["valid" + acakArray[z - 1]] == "D") 
  { 
   score += 10; 
   jawaban[index_jawaban] = "BENAR"; 
   jjj.text = "BENAR"; 
  } 
  else 
  { 
   jawaban[index_jawaban] = "SALAH"; 
  } 
no_penjelasan[index_penjelasan] = acakArray[z - 1]; 
   
  soalNext(); 










 input_nama.text = ""; 
} 
 
tampil_score.text = score; 
benarsalah.text = ""; 
temp_hasil = ""; 
for (var i:Number=0; i <= banksoal.jlhSoal; i++) { 
   
  trace(i+1 + " no " + i+1 + " | hasil " + 
jawaban[i+1]); 
  //no = i+1; 
  temp_hasil = temp_hasil + jawaban[i+1]+"       
"; 






var isi_penjelasan = new LoadVars(); 
isi_penjelasan.load("penjelasan.txt"); 
isi_penjelasan.onLoad = function(sucess) { 
 if (sucess) { 
 trace("jumlah soal : " + isi_penjelasan.jlhSoal); 
  tampil_pertanyaan(); 
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 trace("nomerrrr" + no + " || pjls"+no); 
 trace(isi_penjelasan["pjls"+no]); 
 teks_penjelasan.text = isi_penjelasan["pjls"+no]; 
} 
function tampil_pertanyaan(){ 
 teks_pertanyaan.text = banksoal["soal"+no]; 
} 
 
Actionscript Simulasi Darah 
Frame 1 
putaran = 0 ; 









var_golongan_darah = "AC"; 
noAcak = random(4); 
switch (noAcak) { 
case 0 : 
 var_golongan_darah = "O"; 
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break; 
case 1 : 
 var_golongan_darah = "A"; 
break; 
case 2 : 
 var_golongan_darah = "B"; 
break; 
case 3 : 
 var_golongan_darah = "AB"; 
break; 
} 
trace("golongan darah pasien  : " + 
var_golongan_darah); 
goldar.text = var_golongan_darah; 
 
Frame 42 
//golongan darah O : 1 
//golongan darah A : 2 
//golongan darah B : 3 
//golongan darah AB: 4 
stop(); 
hasil_txt.text = ""; 
pasien_txt.text = var_golongan_darah; 
sembunyiSemua(); 
var nyala_bintang = 0; 
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tutorial = true; 
 
benarr._visible = false; 
salahh._visible = false; 
temp_nyala_bintang = 0; 
function sembunyiSemua(){ 
 for(i=1; i<= 4; i++){ 
  this.allDarah["golDarah_"+i]._visible = 
false; 
 } 
 for(i=1; i<= 4; i++){ 
  this.darah_simpan["golDarah_"+i]._visible = 
false; 
 } 
 for(i=1; i<= 4; i++){ 
  this.stars["bintang_"+i]._visible = false; 
 } 
 this.kantongdarah._visible = false; 
 this.panahkiri._visible = false; 




 for(i=1; i<= nyala_bintang; i++){ 
  stars["bintang_"+i]._visible = true; 
 } 
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 trace("temp " + temp_nyala_bintang); 
 trace("nyala  " + nyala_bintang); 
 if(temp_nyala_bintang < nyala_bintang) 
benarr._visible = true; 
 else salahh._visible = true; 
  








trace("dipilih golongan darah : "+ var_pilih); 
  _parent.panahdarah._visible = false; 
  if(_parent.tutorial){ 
  _parent.panahbawah._visible = true; 
  _parent.panahkiri._visible = true; 
  } 
  _parent.benarr._visible = false; 
  _parent.salahh._visible = false; 
  _parent.hasil_txt.text = ""; 
  darah_x = this._x; 
  darah_y = this._y; 
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 name = this._name; 
 if(eval(this._droptarget) == _parent["areaDrop"] ) 
  {f 
  _parent.putaran++; 
  TRACE("putaran " + putaran); 
  _parent.tutorial = false; 
  _parent.darahturun.gotoAndPlay(2); 
  _parent.allDarah[tmp_darah]._visible = false 
  _parent[tmp_darah]._visible = false; 
  _global.tmp_darah = name;  
_parent.allDarah[name]._visible = true; 
  _parent.kantongdarah._visible = true; 
  this._visible = false 
   switch (_parent.noAcak) { 
    case 0 : 
    trace("golongan O"); 
    if(var_pilih == 0){ 
  _parent.hasil_txt.text = "BENAR"; 
  _parent.nyala_bintang++; 
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  trace(_parent.nyala_bintang); 
     } 
    break; 
    case 1 : 
   trace("golongan A"); 
   if(var_pilih == 0 || var_pilih == 1) 
    { 
    _parent.hasil_txt.text = "BENAR"; 
    _parent.nyala_bintang++; 
    trace(_parent.nyala_bintang); 
     } 
   else _parent.hasil_txt.text = "SALAH"; 
    break; 
    case 2 : 
    trace("golongan B"); 
   if(var_pilih == 2 || var_pilih == 0) 
     {     
 _parent.hasil_txt.text = "BENAR"; 
   _parent.nyala_bintang++; 
   trace(_parent.nyala_bintang); 
     } 
   else _parent.hasil_txt.text = "SALAH"; 
    break; 
    case 3 : 
  trace("golongan AB"); 
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  _parent.hasil_txt.text = "BENAR"; 
  _parent.nyala_bintang++; 
  trace(_parent.nyala_bintang);    
 break; 
    } 
   snd = new Sound(); 
   snd.attachSound("snd_ok"); 
   snd.start(); 
  } 
   
  if(eval(this._droptarget) == 
_parent["areaDropSimpan"] ) 
  { 
   _parent.putaran++; 
   TRACE("putaran " + putaran); 
   _parent.tutorial = false; 
   _parent[tmp_darah]._visible = false; 
   _global.tmp_darah = name; 
    
   _parent.darah_simpan[name]._visible = 
true; 
   this._visible = false; 
    
   switch (_parent.noAcak) { 
    case 0 : 
         
 trace("golongan O"); 
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 if(var_pilih == 0) 
  _parent.hasil_txt.text = "SALAH"; 
  else 
  { 
  _parent.hasil_txt.text = "BENAR"; 
  _parent.nyala_bintang++; 
  trace(_parent.nyala_bintang); 
     } 
  break; 
  case 1 : 
         
 trace("golongan A"); 
 if(var_pilih == 2 || var_pilih == 3) 
  { 
 _parent.hasil_txt.text = "BENAR"; 
 _parent.nyala_bintang++; 
 trace(_parent.nyala_bintang); 
     } 
 else _parent.hasil_txt.text = "SALAH"; 
    break; 
    case 2 : 
 trace("golongan B"); 
 if(var_pilih == 1 || var_pilih == 3) 
     { 
 _parent.hasil_txt.text = "BENAR"; 
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  _parent.nyala_bintang++; 
  trace(_parent.nyala_bintang); 
     } 
  else _parent.hasil_txt.text = "SALAH"; 
    break; 
    case 3 : 
  trace("golongan AB"); 
  _parent.hasil_txt.text = "SALAH"; 
    break; 
    } 
  _parent.muncul_bintang(); 
   snd = new Sound(); 
   snd.attachSound("snd_ok"); 
   snd.start(); 
  } 
 else 
  { 
   this._x = darah_x; 
   this._y = darah_y; 
   snd = new Sound(); 
   snd.attachSound("snd_fault"); 
   snd.start(); 
  }   
 if(_parent.tutorial) 
 _parent.panahdarah._visible = true; 
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 _parent.panahbawah._visible = false; 
 _parent.panahkiri._visible = false; 
  








  this.startDrag(); 
  _parent.panahsuntik._visible = false; 





 _parent.panahbawah._visible = false; 
 stopDrag(); 
 name = this._name; 
  
 if(eval(this._droptarget) == 
_parent["areaDropSuntik"] ) 
  { 
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   _parent.suntikan.gotoAndPlay(2); 
   _parent.gotoAndPlay(4);     
   snd = new Sound(); 
   snd.attachSound("snd_ok"); 
   snd.start(); 
  } 
 else 
  { 
   this._x = darah_x; 
   this._y = darah_y; 
   snd = new Sound(); 
   snd.attachSound("snd_fault"); 
   snd.start(); 
  } 
} 
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Lampiran 4. Lembar Validasi Instrumen 
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Lampiran 5. Lembar Validasi Ahli Materi 
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Lampiran 6. Lembar Validasi Ahli Media 
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Lampiran 7. Data Hasil Evaluasi Media oleh User/Siswa 
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Lampiran 8. Surat Pengangkatan Pembimbing Tugas Akhir Skipsi 
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Lampiran 9. Surat Peemohonan Ijin Penelitian dari Fakultas 
	  	   138	  
Lampiran 10. Surat Peemohonan Ijin Penelitian dari SETDA DIY 
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Lampiran 11. Surat Peemohonan Ijin Penelitian dari Bapedda Bantul 
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Lampiran 12. Surat Keterangan Selesai Penelitian 
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Lampiran 15. Dokumentasi 
 
Siswa sedang menggunakan media pembelajaran Hereditas dan tampak antusias. 
 
 
Siswa menggunakan media pembelajaran Hereditas yang terhubung ke viewer. 
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Siswa tampak memperhatikan media pembelajaran Hereditas pada viewer dengan 
seksama sembari mengisi lembar angket. 
 
 
Siswa menjawab kuis media pembelajaran Hereditas bersama-sama dan 
mengetahui skor yang diperoleh. 
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Guru ikut serta memperhatikan media pembelajaran Hereditas yang sedang 
ditayangkan pada viewer bersama siswa. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
	  
